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LEO BURNETT 






presentamos a Uniracers, el juego más veloz que existe en video. 




Una espectacular carrera en la que deberás manejar 16 monociclos como este, 


a través de 100 coloridas pistas, llenas de tirabuzones retorcidos, obstáculos, rampas de salto, 


(A 4V& 


manchas de grasa, lodo, hielo y pegamento. Fabulosos efectos que fueron posibles gracias a los computadores Silicon Graphics, 




Uniracers es sólo para Super Nintendo. Consigue el tuyo y manéjalo a toda velocidad. 
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UNI RACE 

VELOCIDAD ES EL jRfiSfe 
NOMBRE DEL JUECO. 


H. BRIONES S.A. 





Este año, sin desmerecer el anterior, promete ser uno de los mejores, 
porque después de tanto tiempo, tendremos grandes y esperadas 
novedades, y nuestra labor, será la de siempre, estar ahí para Informarte. 
Pensamos que el gran "rey" de estos doce meses y más, será sin duda 
alguna, el "ULTRA 64", que durante todo este tiempo te asombrará en los 
arcades para luego hacer el arribo a tu hogar, como tú bien sabes, los 
últimos meses. Estamos seguros que valdrá la pena seguir esperando un 
poco, porque esta consola cuenta con el gran apoyo de muchas famosas 
compañías productoras de juegos, así que, no te desesperes, tendrás 
diversión para un buen rato. Te mantendremos al tanto. 

El Editor 
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rroroso por su pésima movi¬ 
lidad y el factor diversión) y 
Little Mermaid, que estaba 
dirigido más al sector infan¬ 
til que al de niñas. Por algu¬ 
na razón existen más juga¬ 
dores que jugadoras, pero 
nosotros hemos percibido 
que ellas disfrutan por igual 
de juegos de pelea, destreza 


Tengo 13 años y me gustaría 
saber si podrían publicar el ob¬ 
jetivo y el contenido de juegos 
más o menos científicos y para 
niñas. 

¿Todavía es posible conseguir 
el cartucho de Sim City con 
distribuidores autorizados? 

SAMMY 

Actualmente existen muy 
pocos juegos que se podrían 
considerar como científicos. 
Sabemos que la Compañía 
Raya Sistem lanzó algunos 
juegos como Captain Novolin 


o acción. 

Por último, te decimos que 
Sim City todavía lo puedes 
encontrar en los distribuido¬ 
res autorizados de Nintendo. 



♦ 


¿Takara piensa sacar Art of 
Fighting II? 


que tiene información para 
niños diabéticos; Rex Ronan, 
Experimental Surgeon, un 
viaje por el cuerpo humano y 
Bronkie The Bronchiasau- 
rus, un juego en el que se 
advierten los peligros del ci¬ 
garro. Realmente, como ves, 
no hay muchos juegos edu¬ 
cativos ni científicos, y los 
que hay no son muy entrete¬ 
nidos. Ahora, con respecto a 
los juegos para niñas, sólo 
pasaron por ahí Barbie (ho- 


WALDO RENGIFO F. 

Sí. todavía no hay fecha defi¬ 
nitiva, pero al parecer será 
para este marzo. 

♦ 

Como videojugador latino¬ 
americano de S.NES, me cau¬ 
sa profunda tristeza que los 
programadores nos conside¬ 
ren "jugadores de segunda". 
Esto lo he notado en que en el 
juego Riddik Bowe (versión 


norteamericana del cartucho 
Chávez), se escucha el conteo 
al caer el peleador a la lona, 
sin embargo en Chávez, no. 
En este último, también se 
anunciaba un "Salón de la 
Fama", pero no existe. Tal vez 
pensarán, al igual que yo, que 
las diferencias son mínimas, 
pero no podemos dejar pasar 
estas cosas, debido a que 
nuestro mercado, creo yo, es 
tan valioso como los demás; 
espero que se haga llegar la 
queja a los productores del 
juego. 

ADRIAN NEGRETE 

Como recordarás Chávez fue 
el primer juego que se hizo 
específicamente para nuestro 
mercado, por eso se compar¬ 
tieron los derechos de un jue¬ 
go que salió en Estados Uni¬ 
dos. ASC quería incluir el Sa¬ 
lón de la Fama tal como no¬ 
sotros lo comunicamos pero 
eso hubiera retrasado la sali¬ 
da del cartucho. 

El proyecto no fue maravillo¬ 
so pero sí interesante. Tanto 
que ASC modificó el juego 
Legends ofthe Ring para lan¬ 
zar ahora el Chávez II, el cual 
está mejor incluso que la ver¬ 
sión original. Este sí trae el 
conteo en español; por cier¬ 
to la voz digitalizada que es¬ 
cuchas es la de Eugenio 
Derbez. 

Esta segunda versión de 
Chávez en verdad está muy 
bien pues tiene la acción más 
rápida de entre los juegos de 
box. 

♦ 

En varios videojuegos he escucha¬ 
do música excelente, como en 






















vimos a esta compañía, debido 
a que sólo nos dedicamos a in¬ 
vestigar lo que sucede con los 
juegos de NES, S.NES y Game 
Boy. Lo que sí te podemos ase¬ 
gurar, es que aún no existen 
compañías latinoamericanas 
licenciatarias de Nintendo. 

♦ 

Tengo una duda sobre la se¬ 
cuela de F-Zero que probable¬ 
mente Nintendo iba a progra¬ 
mar con el chip FX, pero en el 
reporte de verano 94 no vi el 
anuncio de este juego ¿No irá 
a salir? 

También a los lectores que se 
fijan mucho en los errores, no 
sean tan delicados pues creo 
que los que hacen posible Club 
Nintendo también son huma¬ 
nos. 

TOMAS FEDERIC 
SEBASTIAN OLSEN M. 

Son 3 los juegos que han salido 
con el chip FX: Star Fox, Stunt 
Race FX y Vortex. Próxima¬ 
mente, como habrás leído en 
alguno de nuestros números, 
llegará Dirt Trax FXy Fighting 
Polygons y Star Fox II. 

Te agradecemos que nos consi¬ 
deres humano ^ 

Les escribo para decirles que no 
han cubierto muy bien algunos 
espacios, como es el caso de los 
juegos R.P.G. Está claro que por 
acá no hay mucha gente intere¬ 
sada en este campo, pero creo 
que de todas formas, deberían 
mantenernos informados, per¬ 
sonalmente me gustaría que nos 
detallaran la definición de lo que 
es un juego R.P.G., que revisa¬ 
ran juegos de este tipo y, que 
abrieran una sección en la revista 
y la llamaran "Enrólate, no todo 


es darle duro al botón". Traten 
de comunicarse con los produc¬ 
tores para que tengamos versio¬ 
nes en español. 

Gracias por todo. 

JAVIER VELASQUEZ R. 

Efectivamente hay pocos 
Rpegistas por estos lados, pero 
el problema no es falta de infor¬ 
mación, sino que al no com¬ 
prender el idioma se le quita la 
mitad de interés al juego (o tal 
vez más). Estos juegos tienen 
muchísimos seguidores en paí¬ 
ses como Japón, pero en 
Latinoamérica sólo algunos bi¬ 
lingües los juegan. Ya hemos 
hablado con licenciatariospara 
que analicen las posibilidades 
de incluir la opción en español, 
ojalá pronto haya buenas noti¬ 
cias. Uno de los primeros en 
alegrarse sería SPOT quien es 
un gran aficionado a este tipo de 
juegos. 


Como ves, en esta sección en¬ 
contrarás todas las dudas y co¬ 
mentarios de nuestros lectores. 
Creemos que con más de algu¬ 
no te podrás identificar y debes 
tomar la respuesta como si a ti 
fuera dedicada. Pero escríbe¬ 
nos, tal vez podamos respon¬ 
derte en el próximo número y 
si no es así, no te desesperes, ya 
será tu turno. 


Alfa-Lira 

♦ 

Me enteré de que en el pasado 
CES de Verano en Estados Uni¬ 
dos, se exhibió una compañía 
latinoamericana; no conozco los 
nombres de ésta ni de su juego. 
Sólo leí que es un juego de fút¬ 
bol. Quisiera que me dieran más 
información al respecto. 

Me despido de ustedes, 

SERGIO ALMARZA M. 

La verdad es que nosotros no 


Samurai Shodown, Mega Man 
o Jos stages de Ken, Ryu y 
Balrog. Tal vez ustedes sepan 
más de esto. ¿Se contratan 
conjuntos musicales, grupos o 
de qué forma se hace? 


FRANCISCO RAMALLO 


La gran mayoría de los 
licenciatarios importantes 
cuentan con un grupo espe¬ 
cializado en producir la mú¬ 
sica de sus videojuegos. El gru¬ 
po de Capcom se llama Alfa 
Lira y por él pueden estar pa¬ 
sando distintos músicos pero 
siempre será un honor perte¬ 
necer a Alfa-Lira. Taito tiene 
un grupo similar llamado 
Zuntata y Data East tiene a su 
Gamadelic. El grupo que hizo 
la música de Samurai 
Shodown se llama Neo Sound 
Orchesta. 






Les quiero pedir que me den más 
información sobre el juego 
Jurassic Park II, ya que por lo que 
he leído sobre él, creo que es muy 
bueno. Me gustaría que me die¬ 
ran la cantidad de megas, el nú¬ 
mero de jugadores y otros datos. 

GERMAN ORREGO AVILA 

Ocean nos trae esta secuela de 
Jurassic Park, la cual es bas¬ 
tante diferente al primerjuego. 
Jurassic Park II, es un juego de 
acción (una mezcla de Contra y 
Blackthorne), con 16 megas de 
capacidad, y con la opción de 1 
ó 2 jugadores. No nos cabe 
duda que este juego será para 
muchos uno de sus predilec¬ 
tos, ya que los 18 niveles 
llenos de diversión lo hacen 
ser muy bueno. 

♦ 

Yo consideré a HAL como una 
compañía única en su género, 
Kirby's dreamland y Kirby's 
adventure fueron increíbles, 
pero dicen que HAL desapare¬ 
ció y Nintendo, con todo el 
respeto, ha destinado a Kirby 
como personaje "de relleno" 
y sacó Kirby's Pinball Land (yo 
me lo compré y me decepcio¬ 
né) ¡y ahora van a sacar para 
el SNES un juego de golf llama¬ 
do Kirby’s tee shot! ¿Qué ya 
no se van a preocupar por 
Kirby?, ¿Ya no sacarán un jue¬ 
go de Kirby con poderes ni 
nada por el estilo? 

Se despide de ustedes su lec¬ 
tor 

DARIO BECERRA GALVEZ 

Te tenemos una excelente noti¬ 
cia. Como podrás ver más ade¬ 
lante, en nuestros posteriores 


números, saldrá a la venta 
Kirby 's adventure 2 para Game 
Boy. (Y Super Game Boy, por 
supuesto). 

Es del estilo de los que tanto 
gustaron y ahora tiene nuevos 
poderes y 3 amigos que le ayu¬ 
darán. 



♦ 

Qué tal amigos de Club 
Nintendo. Como creo que ya 
tienen suficientes flores voy al 
grano. Verdaderamente las fo¬ 
tos de Donkey Kong Country 
son asombrosas, pero ¿qué no 
se suponía que la tecnología 
de Silicon Graphics es o era 
exclusiva del NU 64? ¿La tec¬ 
nología de Silicon Graphics es 
exclusiva de Nintendo o tam¬ 
bién la usarán otras compa¬ 
ñías? 

MARIO ALBERTO JAÑA 

Nintendo se ha asociado con 
compañías líderes, lo cual le 
da exclusividad en su tecno¬ 
logía aplicada a videojuegos 
tanto caseros como de arca¬ 
dlas. Así verás juegos con 
tecnología Silicon Graphics 
y Alias exclusivamente en los 
formatos de Nintendo; por 
ejemplo, la misma tecnología 
utilizada para Donkey Kong 
Country de S.NES la utili¬ 
zará un juego que se llamará 
Donkey Kong Land para 
Game Boy y en el cual están 


dándole duro a los chicos de 
Rare. 

La tecnología que utilizó 
Nintendo para crear el Virtual 
Boy se llama 3-D Image 
Immersion Technology y tam¬ 
bién sólo lo verás con Nintendo. 

♦ 

Me gustaría saber por qué, los 
licenciatarios como Culture 
Brain, Irem, Kemco, Gameteck, 
THQ, etc., que producen o pro¬ 
graman juegos mediocres, siguen 
siendo apoyados por Nintendo. 

FRANCISCO FRUGONE 

Nintendo ofrece, a través de 
sus licenciatarios, una gran 
cantidad de opciones. En los 
casos de Gametek y Kemco 
tienen juegos buenos, no cree¬ 
mos que sean tan malos. 
Culture Brain se especializa 
en buenos juegos RPG, espe¬ 
cialmente en japón donde le 
va bien. Irem ya desapareció 
y THQ anda con problemas 
financieros tal vez debido a 
varios juegos mediocres como 
tú dices. 

♦ 

¿Qué sucede con la versión de 
Daffy Duck para Game Boy? 
¿Cuándo va a salir al mercado? 

ALEJANDRO VIELMA 

y bien amigo, aquí va la res¬ 
puesta a tu pregunta "Daffy 
Duck: The Marvin Mission" 
para Game Boy salió durante el 
mes de enero. 

Cabe destacar que este juego 
posee 2 megas de capacidad y 
tiene un alto grado de diversión. 






















Después del casi milagroso escape de algunos científicos y 
personal de Jurassic Park, una compañía llamada Biosyn ha 
decidido tomar el control del parque con fines no tan sanos que 
digamos, mandando a muchos de sus hombres. Conociendo 
esto, otro grupo denominado Ingen ha decidido impedirlo, 
aunque tengan que luchar contra todos los hombres de Biosyn y 
los propios dinosaurios de Jurassic Park. 

Debido al gran éxito que resultó Jurassic Park como licencia 
para Ocean y en vista de que no habrá secuela de esta película, 
esta gente ha decidido crear una de esta historia. El juego es 
una mezcla entre Contra y Alien 3 de SNES pues aquí uno o 


dos jugadores simultáneos deben completar las misiones que les son asignadas 


En Jurassic Park 11 encontrarás que tienes 7 diferentes armas (3 en el 
botón L y 4 en el botón R) estas armas tienen diferentes usos. 



1 — Con esta arma puedes 
yg dañar a los soldados de 
Biosyn y a los 

-r . 11 Dinosaurios, tiene un 

nivel de ataque y velocidad normal, 

su gran i-■—— 

ventaja I #£g?, , 

radica en 

que nunca I 

se te 

terminan 

las balas. I-—- 


M De mayor velocidad 
y misma potencia 
que el Assault Rifle, 
sin embargo esta 
arma tiene que ser recargada 


Esta arma es muy poderosa 
y te permite eliminar a 
muchos de los Dinosaurios 
de un solo tiro; esta arma 
comienzo de cada 


es muy lenta al 
misión, sólo 
apareces con 
20 tiros (que 
también 
puedes 
recargar). 


con las 
muni¬ 
ciones 
que te 
vas 

encon¬ 

trando. 


Esta arma puede 
| ,--" >1 ser disparada 
II continuamente o 
I t i —I si se deja el botón 

presionado puedes acumular 
poder para un gran disparo; 
esta arma como todas las 


i ■ El Super Missile 
[JKjl es el arma más 
[rÉy fl poderosa que 
' — " puedes tener en 

tu arsenal, pero para 
poder obtener un solo 
disparo del Super Missile 


I . Esta arma 
y~l¡ es muy 
íy poderosa y 
explota al 
hacer contacto, sin 
embargo, como el 
Grenade Launcher.es 


versión "no 
dañina para 
los humanos 


de la Machine Gun, sus 
disparos son rápidos así 
que con una buena 
ronda _ 


tienes 


sólo tiene 
efecto en 
los 

Dinosaurios 
y no en los 
humanos. 


que 
tomar 
una caja 
entera de 
muni¬ 
ción. 


MACHINE GUN 







































En Jurassic Park II te encontrarás dos clases de Ítems, uno 
es el botiquín de primeros auxilios el cual recupera tu 
energía (lo que es muy útil pues sólo tienes una vida), el 
otro es la caja de municiones, dependiendo del arma con 
la que la tomes, es el número de tiros que recuperas. 


Al comenzar el juego te da a elegir entre 6 diferentes misiones (¿serán esas realmente todas?), cada una 
tiene un diferente objetivo que a continuación te explicaremos. 


Los Raptors han empezado a atacar a tu base, así que hay que deshacerse de ellos para lo cual 
es recomendable entrar al edificio y activar la salida de gas para eliminar a todos los Raptors que 


La gente Biosyn creyó que sería buena idea soltar al T-Rex de su gran jaula para mantenerte 
distraído por un tiempo, mientras ellos se dedicaban a otras cuestiones más importantes. Como 
sabes el T-Rex es el dinosaurio más peligroso del Jurassic Park así que hay que acabarlo antes de 
que ocacione muchos destrozos. KiBBnpnMHr^Hn 
Esta misión no es muy larga y al ■aB§S BWM sr k 

igual que en la escena anterior I ? | 

debes tener cuidado de no : ; 

dispararle con las armas del rHjggHig j j 

botón L a cualquier dinosaurio j¡1 

que no sea Raptor 


Un comando especial de Biosyn logres entrar a una de tus bases 
secretas y está decidido a borrar todos los datos de tus 
computadoras, esto echaría a la basura los largos días de trabajo-, 
para esta misión tus armas del botón L son bien importantes pues 
aquí te enfrentarás a bastantes soldados de Biosyn, aquí ya hay más 
caminos que investigar y deja de ser un poco lineal el juego. 


















n IGHTjT'ERw 


Gracias a una gran tormenta de las que en Jurassic Park caen 2 veces a la semana, la antena de 
■ comunicaciones con tu base en tierra .I 

reestablecer contacto. La ruta hacia la 

antena te lleva a cruzar una colina u 'Va Ac^-M ll ¿ , >¡- . I 

así que prepara tus armas "R" pero no I 

te descuides pues se cree que Biosyn 

I II 

estará por allí esperándote. 


Has descubierto el nido de los Raptores gracias a un receptor que le fue puesto a un bebé 
Raptor, el cual está dentro del ^ 
volcán de la isla, como te imagina¬ 
rás tu misión es encontrar el nido MHfe r J 

de los Raptors siguiendo la señal, al IB||| 
localizarlo poner unos explosivos y wL¡^\ ; 

salir de ahí lo más rápido posible \ \ j 

pues de lo contrario te quedarás i 
enterrado junto con todos los |Ka 
Raptors. 


RR 0TEGLT R EfSm'HI MIMt/S 


La gente de Biosyn ha decidido tomar a algunos Gallimimus y llevárselos fuera de la isla para 
poder estudiar mejor su DNA y como a ti te pagan para fustrar todos sus planes tienes que 
impedir que esto se lleve a . . 

cabo. Aquí básicamente te “*** 

debes enfrentar a la gente de .^ 3CT, 

Biosyn pero debes cuidar de 
no eliminar a algunos 

Gallimimus que pasarán de ida ^ ( 

ocasionalmente. Al final te las M iS JS 

tendrás que ver contra un gran 


hurassic Park II es un juego con buenos gráficos, que a primera vista se 
parecen al juego de Alien 3, pero éste tiene un poco más de acción (ade¬ 
más de ser para 2 jugadores), la movilidad es buena, así como la música, 
sin embargo,en algunas zonas es muy tranquila para el tipo de juego. 
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S.NfS; DONKEY KONG C. 
NfS; SUPER MARIO BROS. 3 
C.B.: MORTAL KOMBAT 2 


S.NfS; DONKEY KONG C. 
NfS; SUPER MARIO BROS. 3 
6.0.:NBAJAM 


S.NfS; MORTAL KOMBAT 2 
NfS; SUPER MARIO BROS. 3 
03.: MORTAL KOMBAT 2 


5.NES: MORTAL KOMBAT 2 
HES: THE FUNTSTONES 
m03,¡ TARZAN 


S.NIS: MORTAL KOMBAT 2 
NFS; THE FUNTSTONES 
■kC.B.: SUPER MARIO LAÑO 3 


S.NfS; SOCCER SHOOT OUT! 
NFS; THE LEGEND OF ZELDA 
m3.B,¡ MARIO LAND 


S.NIS: SUPER PUNCH OUT 
NFS: BART vs. SPACE UUTANT 
03.: MEGA MAN V 


S.Nf$; MICKEYMANIA 
NIS: BART vs. SPACE UUTANT 
G.B.: WARIO'S BLAST 


S.NÍS: MORTAL KOMBAT 2 
NIS: MEGA MAN 6 
03.: NBAJAM 
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S.NES: SOCCER SHOOT 0UT¡ 
NES; THE LEGENDOFZELDA 
m&lt «ARIO LAND 




REVISTA CLUB NINTENDO 

EDITORIAL BLOQUE DE ARMAS 

Final Av San Martín/final Av La Paz 
Caracas 
VENEZUELA 


PERU 


S.NES 


SUPER PUNCH OUT 


NES 


BART vs. SPACE MUTANT 
TARZAN 


REVISTA CLUB NINTENDO 

CELY URUGUAY 

Zelmar Michelini N 9 1140 
Montevideo 
URUGUAY 


REVISTA CLUB NINTENDO 

DISTRIBUIDORA BOLIVARIANA 

Av República del Panamá N ? 3635 
San Isidro, Lima 
PERU 


S.NES: SOCCER SHOOT OUT 
NES; MEGA MAN S 
0.B.; MORTAL KOMBAT 2 


S.NES; CAMPEONES T. IV 
NES; ADVENTUREISLAND 2 
G.B.; SUPER MARIO LAND 2 


S.NES; DONKEY KONG C. 
NES; SUPER MARIO BROS. 3 
G.B.; MORTAL KOMBAT 2 


S.NES; DONKEY KONG C. 
NES; SUPER MARIO BROS. 3 
G.B.; MORTAL KOMBAT 2 


S.NES; MORTAL KIMBAT 2 
NES; SUPER MARIO 3 
b.G.6.; SUPER MARIO LAND 3 


S.NES 


>; MORTAL KOMBAT 2 
THE FUNTSTONES 


NES 


WARIOLAND 


URUGUAY 




VENEZÜELh 






5. NES; MORTAL KOMBAT 2 
NES: MEGA MAN ( 

6. B.: NBAJAM 

































































Sonic Blastman II NT \ 
Y es el nuevo título de V 
Y Taito para este mes, al \ 
igual que el primero este es 
un juego de peleas con scroll 
de lado; otras nuevas opciones 
son el modo de 2 jugadores 
simultáneos y en el que cada 
uno de los 3 personajes , 
\ tiene una buena / 
\ variedad de 
\ X movimientos. v'C Y 


U I espués de esperar turno en larga fila de espera de 
Ll/ invasores Alienígenas que planean dominar la 
Tierra, Yafu ha atacado nuestro planeta tomando a 
todos por sorpresa menos a 3 personas quienes siempre 
están atentos, ellos son: Sonic Blastman, Son la y captain 
Choyear, quienes a lo largo de 6 escenas tendrán que 
eliminar a todos los extraterrestres que ya se han 
replegado, así que la lucha para la liberación de lá Tierra 
y humanidad ha comenzado... otra vez. 


Hyper Punch 

mientras 
golpeas 
con Y a un 
enemigo 

HighPunch 

4,^, + x 


Get Down 

Cuando sujetes 
a un enemigo 
presiona X 


El Blast attack 
Sf ílífjF es un movi- 
miento que 
puede causar 
bastante daño a uno o 
varios enemigos, esto lo 
puedes realizar solamen¬ 
te cuando cuentas con 
más de una unidad en tu 
"Blast Meter" que 
es la estrella que f¡¡5¡ 
está al lado dere- 'Sí” 
cho de tu energía. 

Para utilizar el Blast Attack 
debes presionar el botón 
L o R en tu control, una 
vez hecho esto tu perso¬ 
naje comenzará a parpa¬ 
dear, lo que quiere decir 
que está listo, para acti¬ 
var el ataque sólo tienes 
que presionare! botón co¬ 
rrecto y 


screw Attack* 

*, * +YB 


Comet Blaster 

1 w L Ó R 

arjgi + Y d Bp) 

Blast 

yjl= Bomber 

' L O R + X 

(2 Bp) 




Sonic Blastman es como un nuevo Supermán, pues él es un 
defensor de la Tierra que viene del planeta Sonic Blast donde le 
fueron otorgados sus guantes, El es el típico peleador bien balan¬ 
ceado. Cuando no funge como súper héroe se dedica a ordinarias 

labores de oficina. 

























































Giga Crusher 

Cuando sujetes a un enemigo 
presiona X 


Breaker 

L Ó R +Y (1 Bp) 


Electric Beam 

L O R + X (2 Bp) 


El Capitán choyear era un piloto de la fuerza 
aérea de los E.U., hasta que sufrió un accidente 
en el que prácticamente perdió sus dos brazos 
que le fueron remplazados por unos biónicos que 
además de tener gran poder pueden lanzar 
ciertas ondas eléctricas. Olvídate de su lentitud; 
su fuerza y su alcance no lo hacen vulnerable 
como a otros "fuertes pero lentos". 


HighTrow 

Cuando sujetes a un 
enemigo presiona X 

Spinning Fire KicK* 
*,t+YB 


Heat Smasher 

L O R + X (2 Bp) 


Tal vez Sonia parezca muy débil para pelear pero 
ella tiene un gran secreto, ya que también viene 
del planeta Sonic Blast y sus implementos son sus 
botas que le dan gran velocidad y agilidad para 
patear. Ella es el miembro más rápido y ágil del 
equipo pero como es común tuvo que sacrificar 
un poco de potencia al golpear. 


Los movimientos que te mostramos son sólo algunos de los muchos que tienen cada uno de los personajes, los 
que están marcados con * te quitan un poco de energía cuando los ejecutas. 

Ahora, un pequeño adelanto de las misiones que te esperan. 


¡Lo que faltaba!, los Aliens han invadido el mismísimo edificio de la defensa 
del planeta y han tomado al presidente como rehén. Como te has de 
imaginar, es hora de poner el orden y recuperar el edificio para que las 
fuerzas de la tierra puedan reorganizarse, el jefe de esta escena es un 
mutante llamado Iron Power y si quieres vencer lo tendrás que atacar a 

una distancia prudente. 
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PUSH STflRT 


PÜSH STflRT 


Una vez que has averiguado quién está realmente detrás de la invasión es 
ora de ir con todo en su contra, pero primero tienes que eliminar a todos los 
invasores que están en el puerto"S" y así obtener un medio de transporte 
decente... bueno, ni tan decente porque ya que te hayas embancado te caerá 

un polizón indeseable. 


Despúes de obtener una información del paradero del presidente, te debes 
preparar para rescatarlo, pues es llevado con rumbo desconocido en un 
avión militar (también tendrás que rescatar a los pilotos). Aquí te 
empezarán a aparecer unos enemigos bajitos, revisa bien porque hay unos 
que al golpearlos te dan energía, pero otros explotan, ¿Cuáles serán? 


Siguiendo al inútil Alien, ese que se te apareció en el barco, has logrado 
descubrir la base secreta de los extraterrestres en una isla en medio del 
océano donde un a nueva clase de mutantes ha sido creada. Son aquellos a 
ílos cuales no puedes agarrar pero ellos a ti s\ identifícalos y atácalos de lejos, 
no estés muy confiado cuando venzas al tiranosaurio pues después de él te 

espera otro jefe. 


CON TINUE 


Bien hecho, has logrado llegar a la base de los Aliens en el espacio, es 
nuestro deber informarte que no te espera un caluroso comité de bienveni¬ 
da, además de que si logras llegar al final del nivel te estará esperando Yafu 
quien no es muy amigable que digamos; además, un pequeño chisme que 

te podemos decir es que aún falta alguien más. 


Sonic Balstman II es uno de los mejores 
juegos del género que hemos visto en 
algún tiempo pues tiene buena movili¬ 
dad y bastante acción, además de no 
ser tedioso como otros; quiza algo que 
no ayude mucho es que los gráficos no 
son tan buenos (la música regular). 
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CONOCE ESTE MES As 


Dos razones importantes 
trajeron este mes a esta 
sección al poderoso juego 
Samurai Shodown como 
lo conocemos en América 
(o Samurai Spirits como 
lo conocen el oriente). 

La priemera es su reciente 
lanzamiento en formato 
•Super Nintendo y la 
segunda, su arrivo al 
portátil Game Boy. 
Nosotros, desde que nos 
enteramos que el juego 
de Samurai Spirits (GB) 
había aparecido hace al¬ 
gunos meses en Japón, 
nos preguntamos por qué 


GAME BOY 




Takara no había traído este jue¬ 
go a América, pero después de 
algunos meses este juego hará 
su arribo al GB y SGB por estos 
días. 

Samurai Shodown de GB es una 
fiel adaptación en la historia, 
personajes y movimientos a la 
versión de SNES pero con la di¬ 
ferencia de que aquí,para poder 
adecuar a los personajes, fue¬ 
ron dibujados en el estilo de 
"Super Deformes” lo que los 
hace verse muy chistosos. 

Aquí tendrás a los 12 peleado¬ 
res originales (más otros 3 




secretos que se sacan con 
un sencillo truco) quienes 
deben combatir entre 
ellos para al final enfren¬ 
tarse al terrible Amakusa. 
Los gráficos en esta 
translación son, aunque 
un poco sencillos, muy 
buenos y la movilidad 
también es buena-, gracias 
a esta decisión por parte 
de Takara, de traer este 
juego a América, los fans 
del original podran disfru¬ 
tar de algunas luchas con 
espadas en cualquier par¬ 
te con el Game Boy ya 
que este juego ha sido 


programado para aprovechar las 
ventajas que ofrece este siste¬ 
ma. 

Ahora que Takara ha dado el 
primer paso esperemos que 
otros de sus juegos para Game 
Boy también los veamos en 
América, tal es el caso de Fatal 
Fury (que también tiene todos 
los personajes y movimientos) 
o del recientemente anunciado 
World Heroes Jet; sólo nos que¬ 
da esperar, pero por el momento 
tenemos en nuestra portada a 
Samurai Shodown (o Samurai 
Spirits). 


— 













































Este jefe es similar al primero, pero te 
ataca con saltos mucho más altos y se mueve 
más rápido, 

además... I H^'.í- 


.tienes que caerle cuando esté en el suelo, de lo 
contrario no le causas daño. (Lo bueno es que al 
llegar con él te dan un barril donde sale tu 

compañero). 


VIENE DE LA 
EDICION ANTERIOR 


Empezan¬ 
do la 
escena 
regrésate 
y encon¬ 
trarás un 
barril DK 
junto al 
mini- 
Necky y si 
saltas 
hacia la 
izquierda 
hallarás a 
Expressoy 
la letra 


5h\0eru Miyarnoto creo 
a Oov\V.ey 'fvOn^\ne>y'raá° 
erAaV^enAa Ae 
i \dX> e\Ya ^ \a ^ 


Salta sobre los enemigos (Necky) para 
alcanzar el barril que te lanza a un bonus 
donde encuentras a Expresso y una figura 
de éste. 


































Pasando el primer Kremling 
déjate caer como indica la 
foto para quedar sobre el 
barril oculto que te lanza a 
una escena de bonus. 


Y si llegas al final de la 
escena de bonus te 
encuentras con Winky. 


Ya en la 
escena 
de bonus 
avanzas 
rebotan¬ 
do en 
llantas 
recolec¬ 
tando 
plátanos... 


Esta es la única 
escena donde te 
encuentras a 
Squawks que te 
va alumbrando 
tu camino, ya 
que la escena es 
demasiado 
obscura para ver 
algo sin su 
ayuda. 


En el camino te 
encuentras con 
Kremlings- 
Krusha que solo 
los eliminas 
lanzándoles un 
barril. 


Ahí encontrarás una 
vida extra y la gran 
ayuda de un amigo. 


Aquí los pulpos te 
persiguen la mayor 
parte del camino. 


Y en el agua 
r también hay 
barriles tipo cañón. 


Poco antes de terminar la 
escena métete por el 
hueco como indica la foto. 























En esta escena vas 
avanzando sobre 
una plataforma 
que se mueve 
automáticamente 
y sigue una ruta 


Salta como indica la foto, para caer sobre el 
cuadro negro y sacar el barril de T.N.T. 


Ahora 
estréllalo 
contra la 
pared de la 
izquierda 
para entrar 
a una 
escena 


■BH 


oculta. 


Aquí tienes 
que selec¬ 
cionar tres 
figuras 
iguales para 
obtener ese 
premio. 


Después de pasar el barril que 
marca la mitad de la escena, salta 
como indica la foto para sacar el 
barril que te da tu compañero. 
Recuerda que esto sólo lo puede 
hacer Diddy porque salta más alto. 


'Ni en Nueva York me divertí tanto" 


Ahí encuentras a alguien 
que te ayudará en el tramo 
que te falta recorrer. 


Después déjate caer en el 
siguiente hueco. 


























Sube por la segunda cuerda y al estar lo más alto 
posible da un gran salto a la izquierda, así alcanzas la 
primera cuerda con la que puedes llegar a un bonus 
oculto, donde hay que formar la palabra Kong para 
obtener una vida extra (esto sólo lo logras con Diddy). 


Más adelante hay que avanzar 
de cuerda en cuerda pero los 
Zinger suben y bajan aumentan¬ 
do la dificultad. 


Las gráficas 
de esta 
escena están 
de lujo. 

Combinan el 

efecto de . . . - « . .. i a. 

agua con capas de un arte en Layering. 

rápido pero 
para bajar 

É I Wk I es un 

I movimiento 
I lento. 


WmüwSm MBIB 


Aquí nuevamente avanzas sobre los rieles 
de una mina, pero con la diferencia que 
ahora ya saltas tú solo (sin el carro) así que 
hay que calcular la caída. 

Pasando el barril que marca la mitad de 
la primera escena prepárate, ya que 
después de la letra "N" debes saltar 
hacia la llanta para que de ahí rebotes 
hacia el barril que te lleva al bonus. 


Ya en la pantalla del bonus 
tienes que tocar los barriles para 
seleccionar 3 figuras iguales. 













Aquí por pequeños momentos toda la pantalla (menos tú y 
algunos barriles) cambia a negro, por lo cual tienes que tener 
muy bien ubicado a tu personaje con respecto al fondo. 


Al llegar aquí te 
dan un barril 
para obtener a 
tu compañero 
y después el 
jefe intenta 
aplastarte para 
luego dejar 
caer dos 
enemigos, esto 
lo repite varias 
veces pero en 
cada nueva 
ocasión 
intentará 
aplastarte con 
más ataques, 
además va 
cambiándolos 
enemigos que 
te deja caer. 


Al llegar a un lugar 
donde tienes que saltar 
avanzando por 4 
plataformas consecuti¬ 
vas, permanece en la 
cuarta como indica la 
foto, así al llegar hasta 
abajo entrarás al barril 
que está debajo del 
plátano y te lanzará al 
bonus oculto. 


En este <¡ 
bonus 
encontrarás 
la letra "N". 


Saliendo del bonus sacas 
un barril de metal, tómalo 
y bájate, después rebótalo 
en la pared y súbete en él. 


Así llegas sin ningún 
problema hasta otro 
bonus donde tienes 
que indicar dónde 
quedó el globo, pero 
no s erá fácil ya que la 
pantalla se torna 
negra por momentos. 























Ahora avanzas 
sobre una platafor¬ 
ma que se mueve 
automáticamente 
pero hay un 
problema: el 
combustible, ya 
que si en el 
transcurso del 
camino no tomas 
los tanques de 
combustible la 
plataforma se cae. 


Recuerda que si 
pierdes a uno de 
tus amigos 
como en este 
caso a Rambi, él 
puede regresar 
si rebota en 
algún muro y 
entonces 
puedes tomarlo 
nuevamente. 


Poco antes de 
llegar a la mitad 
de la escena salta 
justo debajo del 
tanque de 
combustible para 
que un barril 
oculto te lance 
hacia arriba y 
tomes el com¬ 
bustible. 


Al pasar el barril que 
maréala mitad de la 
escena, avanzas un tramo 
en una cuerda con una 
serie de Neckys que si vas 
rebotando sobre ellos sin 
k tocar el suelo, al rebotar 
^ksobre el octavo te dará 
una vida extra. 


(Esto lo puedes ejecutar en varios lados). 


Con esto logras 
que la plataforma 
te lleve hasta 
arriba y puedas 
tomar la figura 
de Enguarde. 


Aquí te encuentras con un nuevo tipo de 
barriles "OFF", "ON”. Normalmente están en 
OFF" y en la escena no se ve casi nada, pero si 
tocas los barriles cambian a "ON" y se encien¬ 
den las luces de la escena por un momento. 


En el primer hoyo 
déjate caer al centro 
para que un barril te 
lance a un bonus 
oculto. . 


Al final te 
encuen¬ 
tras la 
letra "K". 








Lo mejor para esta escena es jugar con Donkey 
Kong ya que él sí puede eliminar a los 
Kremlings-Klumb y a los Army. 


p» Utiliza los barriles para 
limpiar el camino de los 
'molestos Kremlings-Krusha. 


Aquí te enfrentas a un jefe similar al de la segunda escena. El aparece 
por cualquier lado de la pantalla y a diferentes alturas. Te ataca lanzando 
nueces, tú lo dañas cayéndole encima, pero sólo cuando ya te lanzó la 
última nuez, de lo contrario no le causarás daño. 


¿Cómo te imaginas a el último 

Jefe? 


LO^fY LIQHT 


IIACMINCERS 


PWÜFORM POULS 


MtSTY MINE 





























mnf/ « 


En la escena de Rambi,avanza a la parte superior de la pantalla para llegar del 
otro lado del muro donde encuentras una 
figura gigante de Rambi que te multiplica I 
por 2 todas las figuras que tomes. 


En la escena de Winky salta hasta llegar 
a la parte superior, después avanza hacia 
la izquierda hasta entrar por donde 
indica el mapa y así llegarás con la figura 
gigante de Winky que te multiplica por 2 
todas las figuras que tomes. 


En la escena de Expresso avanza hasta llegar al muro, da ''SwaPKHPfo 
un doble salto para pasar sobre el muro y llegarás hasta la figura gigante de 
Expresso que te multiplica por 2 todas las figuras que tomes. Al comenzar la 
escena salta doble hacia atrás y así encontrarás una zona escondida. 


Diddy tiene la habilidad de saltar 
más alto porque es más ligero, pero 
por lo mismo hay enemigos que no 
puede eliminar al caerles encima, 
en cambio Donkey no salta tan alto 
pero puede eliminar algunos 
enemigos que Diddy no. 
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* PARED: (Se puede destruir con Granadas) 





e por los lentes para que puedas ver 
las luces del campo de energía: 

Al empezara ver hacia la segunda puerta de 
la izquierda, métete en ella y camina por el 
pasillo hasta la siguiente puerta en la 
izquierda. Métete y llegarás a un cuarto con 2 
puertas, toma la que mira al Oeste, para que 
entres a otro cuarto con una puerta a tu 
izquierda, donde tendrás que entrar y seguir 
avanzando ya sin meterte a ninguna puerta; 
ten cuidado de los guardias, y destruye las 
paredes que se pongan en frente de ti. 


Ya con los lentes, dirígete al punto 
señalado con el dos rojo (2). Este punto 
esta 7 pasos al Norte del inicio, (1 paso hacia 
al Sur y 1 al Oeste, hay energía) 



-Ve por la llave, para entrar a la puerta 
de la izquierda en el punto 2, es decir, 
hasta el fondo del pasillo principal. 

Dirígete a la puerta de la derecha que está al 
fondo del pasillo principal. Al haberte metido 
saldrá un guardia, elimínalo y sigue 
avanzando hacia el Este teniendo cuidado de 









































































































































































A continuación te clamos una guía rápida para localizar la dirección de las 
escaleras y la mejor salida al caer en un hoyo. 


1(Escalera) Mapa 1 —► Mapa 2 


2.- (Escalera) Mapa 1^^-Mapa 2 


3.- (Hoyo) 


Dirígete a la escalera 1 ó a la escalera 2 


según te convenga 


4.- (Escalera) Mapa 2'—Mapa 3 


5.- (Hoyo) 


Puedes ir por municiones y necesaria 


mente tienes que ir a la escalera 4 


Ve hacia la escalera 1 ó hacia la 2 


6.- (Hoyo) 


7.- (Hoyo) 


La única salida es por la escalera 9, 


8.- (Hoyo) 


9.- (Escalera) Mapa 1 «— Mapa 4 


10.-(Escalera) Mapa 1-*—►Mapa 2 


11.- (Escalera) Mapa 2<—► Mapa 3 


12.-(Escalera) Mapa 1-^^-Mapa 4 


13.-(Escalera) Mapa 1-*— Mapa 4 


14.-(Hoyo) Mapa 1 — Mapa 4 


Puedes ira la escalera 12 ó a la 13 


Puedes ir a la escalera 12 ó a la 13 


15.- (Hoyo) Mapa 1 —► Mapa 4 


Puedes ira la escalera 12 ó a la 13 


16.-(Hoyo) Mapa 1 — Mapa 4 


Puedes ira la escalera 12 ó a la 13 


17.-(Hoyo) Mapa 1 — Mapa 4 


Puedes ir a la escalera 1 ó a la 4 


18.- (Hoyo) Mapa 1 — Mapa 2 


puerta que da al Este, para que regreses al 
2do. pasillo principal. Ya ahí, métete a la 
puerta de en frente para llegar al punto 4. 


los campos de energía. Métete en la la. 
puerta que veas. Ya adentro avanza hasta la 
puerta de la izquierda (la que apunta al 
Oeste). 

Ya adentro camina hacia el Norte por todo el 
pasillo y dobla a la izquierda. Dirígete a la 
primera puerta que veas, pero antes te 
interseptará una pared la cual hay que des¬ 
truir. Al estar del otro lado de la puerta 
encontrarás 2 puertas, pero no entrarás en 
ellas, sino que tendrás que ir hacia el Este y al 
fondo del cuarto encontrarás la llave. Ya con 
ella, regresa al punto 2. 


-ggV Camina en caracol por el pasillo para 
t 7 llegar al cuarto con el número cinco 
rojo (5) y ve hacia la puerta Sur para que 
luego gires a la izquierda y entres a otro 
cuarto con una escalera. Baja por ella y 
llegarás al mapa 3. 

Sal del cuarto, tumba las 3 paredes que se 
interpondrán en tu camino y al llegar al 
punto 6 puedes ir a la derecha para obtener 
energía. Después ve en caracol cuidándote 
de los campos de energía y los 4 guardias y 
llegarás al punto 7 donde está el arma. 


Ahora podrás entrar a la puerta iz- 
quierda del punto 2 para ir por el 
arma. Entra al 2do. pasillo principal y métete 
a la la. puerta de la izquierda, pero primero 
tendrás que derribar una pared que se. pon¬ 
drá en tu camino. Al estar en el pasillo de al 
lado, avanza hacia el Norte y métete en la 
puerta de en frente. Allí adentro verás una 
escalera, no le hagas caso y métete en la 


Ya con el arma deja que te eliminen, 
ya que si quieres regresar sería un 
buen relajo, además al ser eliminado empie¬ 
zas en el pasillo principal y de allí sólo tienes 
que llegar al final del 2do. pasillo principal (8) 
y salir por la puerta que da al Norte. 










































En el futuro, la compañía Electrocorp desarrolla un robot altamente 
inteligente y eficiente que tiene absoluto control de las facilidades de la 
planta-, todo iba de maravilla hasta que un virus infectó el sistema operativo 
de este súper robot conocido como "Supervisor", el virus hizo que este robot 

encon- 


t i tomara control de la planta de Electrocorp y de los droids que ahí se 

• traban. La gente de Electrocorp para no dañar 

cyborg mitad humano, mitad robotque debería entrar desarmado y poner fin |-4 b»bí&J^ Jlfí 
al "Supervisor" antes de que algo verdaderamente grave sucediera. 

Rise of the Robots es un juego que originalmente iba a ser lanzado por I _*i f ; " 

Absolute y que ahora ha pasado a ser propiedad de Acclaim-, este es un juego 

s 

de peleas con gráficos muy espectaculares pues está hecho con una \ 

_ tecnología similar a la de DK Country. i 

■ | Rise of the Robots es un título que puede ser jugado por 1 ó 2 personas, 

I pero con el ligero inconveniente de que el primer jugador sólo podrá pelear 
p, con el Eco 35-2 Cyborg y el segundo con los enemigos. Además del modo de 

m VS, este juego tiene otras opciones como 

I training (pelear contra un robot) Misión Brief f~ ” ” ' 

(contra todos los robots), dificultad, tiempo, \ ■ -r ;;>■)- ■ 

f || selección de número de rounds y movimien- I 


Otra característica llamativa de este juego es que como intro a una pelea y 
también como epílogo tiene cinemas displays con muy buena animación 

cada uno de ellos. 


En este juego tú podrás encontrar 6 diferentes robots; como suele suceder en estos juegos de pelea, 
cada uno tiene diferentes características y movimientos especiales. 


Este es un robot muy eficiente que gradas a que tiene una mitad humana 
el virus EGO no hace efecto en él; se desconocen sus posibilidades de 
triunfo pues es la primera vez que se prueba. 


SHOULDER BARGE 

4- + cualquier botón 


TURBO HEAD BUTT 

4» 'f* + cualquier puño 


TRAINING 




















































Este fue uno de los 
primeros robots creados 
por Electrocorp-, debido a 
eso sus habilidades sólo 
son de transporte y 
carga y no de pelea, él 
es muy lento lo que lo 
hace un rival no muy 
peligroso. 


Este es un robot más 
peligroso pues fue creado 
por Electrocorp como un 
robot de seguridad. Sus 
largos brazos y piernas lo 
hacen peligroso a corto y 
largo rango, eso sin contar 
sus poderosas tenazas. 


PDICiR 

MINCER 

+ cualquier 
botón 


FORK 
SLASH 
4 4 

+ cualquier 
botón 


El último robot creado'con fines de combate fue Sentry, 
aunque este robot no representa un gran avance en CPU 
sí lo es en diseño pues es un gigante con un rango de 
ataque impresionante pues puede conectarte una 
patada aun en sitios donde creías que estabas a salvo. 


FLYING JET KICK 

^ | + cualquier botón 
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Al convertirse en una 
compañía líder en su ramo, 
Electrocorp comenzó a 
cooperar con el ejército y el 
combativo Militar Droid es 
una gran muestra de ello; 
este droid tiene un avanzado 
CPU que le permite analizar al 
enemigo y escoger una 
buena técnica en su contra; 
su velocidad es devastadora. 


Después del Loader Droid el 
BHF03 se convirtió en el otro 
producto importante de 
Electrocorp. Debido al diseño 
de su cuerpo que es muy 
parecido al de un orangután 
él puede aprender rápido 
algunas técnicas de pelea-, 
este robot es fuerte pero 
también muy lento. 


CATAPULT 

SP1N 

4 * * 

+ cualquier 
botón 


CYBER 
SLASH 
«- * 

+ cualquier 
botón 


Hasta el final de tu misión te enfrentarás al tan temido Supervisor. Este es un robot de 
lo más avanzando pues además de tener lo más moderno en CPU'S tiene la habilidad 
de cambiar su forma-, este sí que es un paquete bastante pesado para el ECO 35-2. 


Seria tonto negar que Rise of the Robots es un juego impactante visualmente hablando, pero sólo 
visualmente porque la pobre movilidad y la poca variedad en robots son su lado negativo, y sobre todo 
para los 32 megas de memoria (al parecer gastaron más de la mitad en cinemas) 





































Konami ha comenzado a lanzar varios títulos sorpren¬ 
dentes. Animaniacs es uno de ellos. 

Para empezar no te imagines que es un título fácil ya 
e tiene un reto término medio y si alguna vez has 
visto la caricatura te diremos que el juego está igual o 
ás maniático. Todo comienza cuando Cerebro y Pinky 
mo siempre) planean dominar el mundo pero para lograrlo 
necesitan dinero, así que roban los libretos de una película. 
Entonces los hermanos Warner tienen que recuperarlos. 



En el mapa general puede atraparte el policía para 
llevarte a una escena donde tratará de encerrarte. 


También 
hay otro 
personaje 
en el 
mapa que 
si lo tocas 
4 veces te 



Cuando atrapan a uno de los 
hermanos Warner puedes ir 
a recuperarlo a la Torre su¬ 
biendo en una plataforma 
que va zigzagueando. 





da un 
bonus. 


El objetivo del juego es más que sólo pasar 
escenas y eliminar jefes, ya que tienes que 
encontrar 24 libretos de una película. Como 
te podrás imaginar algunas están muy 
escondidas y dependiendo del número de 
hojas que tengas al terminar el juego te da 
diferentes finales. 


En la parte inferior de la pantalla 
tienes los marcadores de monedas, 
continúes y hojas del libreto. Cada 
100 monedas acumulas un continué 
EXTRA y cada vez que tomas una 
moneda dorada te da dos oportunida¬ 
des de jugar al estilo de Las Vegas 
donde obtienes premios como mo¬ 
nedas, protección y algunos castigos. 




Además cuenta con la opción 
de password, muy útil para 
cuando vas encontrando los 
libretos ya que también 
influyen en el password. Por 
cierto dependiendo del número 
de libretos cambia el final. 



































































































Utilizando balsas, almejas y barriles 
avanzas por el mar. Un efecto muy 
bueno es cuando sale el tiburón ya 
que se mueve constantemente. 


Como que estos Aliens no se ven 
tan peligrosos y mucho menos 
se le ve miedo a los animaniacs. 


Al ir bajando a toda veloci¬ 
dad tienes que esquivar las 
esferas que van detrás de ti 
y, si puedes,toma las mone¬ 
das que hay en el camino. 


Aquí tan solo 
hay que 
soportar un 
poco al policía 
en lo que llega 
un O.V.N.I 


Mientras subes por este elevador 
enemigos y algunas monedas 
van cayendo. Además unos 
rayos aparecen en el suelo. 


Por ningún motivo te detengas 
o serás atropellado por el 
camión que no deja de seguirte. 


Lo mejor aquí es correr para es¬ 
capar del policía y de paso sacar 
los premios al romper las cajas. 


Para que puedas eliminar a este 
jefe tienes que correr y chocar 
contra las palancas en 5 ocasiones. 


Más adelante tienes que ir sal¬ 
tando entre el fuego. Mientras 
el piso no deja de moverse. 
























































































En esta parte 
viajas sobre una 
escoba voladora a 
gran velocidad; 
necesitas seguir al 
conejo para poder 
anticiparte a los 
obstáculos del 
camino. 


La mayoría de 
esta parte la 
pasas sobre el 
dragón que 
constantemente 
se mueve por 
toda la pantalla. 


El piso se va 
destruyendo y tú 
tienes que ir 
avanzando 
rápido tomando 
todas las mone¬ 
das que puedas. 


Al eliminar 
algunos naipes 
en esta parte 
obtienes bonus 
o plataformas 
ocultas. 


Con ayuda del 
yunque tienes 
que eliminara 
este Rey que te 
sigue por toda la 
pantalla. 


El jefe está sobre 
un pulpo que 
sube y baja, 
además ataca 
con sus tentáculos. 

Mientras tú 
tienes que utilizar el cañón en el momento 
adecuado (en ocasiones te lanza unos 
pequeños pulpos). 


El Scroll en esta 
parte se mueve 
automáticamente 
y tienes que 
cuidarte al saltar, 
ya que los piratas 
te empujan y 
puedes caer. 


Un engrane gigante te va si¬ 
guiendo y, mientras, tienes que 
esquivar placas de metal y en¬ 
granes pequeños. 





































































































Como ves el pobre 
perro siempre la 
lleva de perder por 
proteger a la niña. 


Las piernas mecá¬ 
nicas tratarán de 
sorprenderte en 
varias ocasiones. 


Corriendo te 
escaparás de ser 
aplastado por el 
techo que cae 
poco a poco. 


EsteiereTDritroiaTThas 
manos mecánicas con 
las que intenta 
aplastarte, y tú lo 
dañas lanzándole los 
cocos que caen. 


Aquí avanzas a gran 
velocidad y tienes que 
esquivar los objetos 
que te dejan caer 
(cualquier similitud con 
Donkey Kong Country 
y Pac-Mac 2 es pura 
coincidencia) 


De preferencia en 
esta escena hay 
que avanzar por 
arriba pero si caes 
puedes utilizar 
unas hojas para 
que te lancen hacia 
arriba nuevamente. 


Un comentario final 
realmente sobra cuan¬ 
do el juego viene con 
el nombre KONAM1. 


Esta es la última escena y no podrás entrar hasta 
que hayas pasado todas las demás escenas-, antes 
de enfrentarte a Cerebro tendrás que pasar algu¬ 
nos cortos de las escenas pasadas. 


L. > /«■ x — s \W 




Aquí es donde 
comienza todo 
y para que 
veas qué locos 
están los 
animaniacs ve 

1 onarrati 

> 

- 1 * *«»»&*■ 

hasta los anuncios. Y como nosotros 

estamos igual de locos, pusimos el principio 

en el final del análisis. 






































































































Gran expectación causó durante la feria realizada en Japón, llamada Shoshinkai, el día 14 de 
noviembre, la exhibición de la nueva consola de Nintendo, conocida como Virtual Boy. 

En nuestro anterior número ya te habíamos adelantado algo, pero esta vez tenemos el orgullo de 
haberla visto en acción y tener fotos para mostrártela. 


Aquí tenemos al Virtual Boy visto por el frente y por su parte 
posterior, esta última foto nos permite observar la forma en la que 
ves el juego: para esto cuentas con pequeñas pantallas de alta 
resolución compuestas cada una con LED (Light Emmitting 
Diode), cada pantalla es para un ojo; el protector de las orillas 
está hecho de algo así como Neopreno, un material flexible de 
obscuro que impide el paso de la luz y así el jugador no 
del juego; en cada uno de los extremos hay un 
con lo que se logra el sonido estéreo; en la parte de 
ver el dispositivo con el que el VB se fija a un 
ponerlo en alguna mesa o base y el cual se puede 
diversos ángulos. 

A continuación, tenemos el control, el cual está compuesto, como 
podrás ver, por un par de Pads y cuatro botones al frente (Select, 
Start, B y A) y dos botones extra en la parte de atrás del control 
que funcionan como L y R, la idea de los dos Control Pads surgió 
por la necesidad de que ahora, por primera vez, los juegos y 
personajes no sólo se moverán Arriba, Abajo, Izquierda o 
Derecha, sino que 
también se tendrán que 
realizar movimientos de 
profundidad. Como ya 
habíamos dicho, tam¬ 
bién podrás ver 
caja del eliminador o 
la batería la cual va 
en la parte de atrás. 





Y en el próximo número habrá más imágenes e información de nuestro nuevo juguete 
























































Ciudad Gótica, como toda gran urbe, 
se encuentra azotada por el crimen, 
pero por fortuna esta ciudad cuenta 
con un defensor que ronda las calles 
amparado por la obscuridad de la 
noche, su nombre es: Batman (por si 
hay alguien que aún no lo conozca). 
The Adventures of Batman & Robin 
es uno de los juegos de Konami que 
harán su arribo este mes; el título 


está basado en la serie de caricatu¬ 
ras "Batman the Animated Series” 
el cual iba a ser el título original. 

Al igual que en la serie de televi¬ 
sión, Batman tendrá que enfrentar¬ 
se a sus ya de sobra conocidos 
rivales como Thejoker, Penguin, 
Catwoman o The Riddley, los cuales 
están divididos en diferentes 
escenas. 


En tu 
primera 


recomendi 


* ^ a su 

archirival Joker o sea el Guasón 

quien se esconde en una casa de la risa de su propiedad. Para llegar 
ahí tendrás que cruzar las calles de ciudad Gótica las que como es 

_ costumbre están llenas de malean- 
tes-, la casa de la risa del Guasón 
está llena de robots mecánicos con 
ÉÉÉk ,#«7 ma la figura del propietario que intenta- 
mlr* rán detenerte, inclusive hasta 

tendrás que luchar contra uno 

í®n ' *1 tr\ \ gigante. La pelea contra Thejoker se 

lleva a cabo en una montaña rusa 
llamada Twin Terrors y donde 
hallarás bastantes obstáculos. 




Sin lugar a dudas la mejor escena es cuando al momento de tu encuentro con The Joker la perspectiva 
cambia de lado a vista por enfrente, aquí sobre todo hay mucha creatividad antes de nada. 




misión 



Batman se 


. : 

enfrentará 





















































Ai principio de cada misión Batman deberá escoger qué implemen¬ 
tos llevar para vencer a sus enemigos, conforme vayas jugando irás 
averiguando en qué escena te sirve cada cosa. 


Un punto importante de este juego es la renombrada creatividad de 
los programadores y diseñadores de Konami ya que todas las 
escenas tienen excelentes efectos visuales que te iremos comen¬ 
tando. 


% Quizá las í ítems, i 

causas por recomendados 

m las cuales ' . I . 

lucha jT^j|v dhP 

Poison Ivy L-^-J I—^ g» 
no parez¬ 
can tan malas pues ella 
protege a las plantas y el medio 

ambiente pero no le importa . 

destruir al ser humano; Poison Ivy se esconde en un invernadero, 
pero para llegar a él debes cruzar un gran bosque infestado por 
las plantas y los secuaces de Poison Ivy. 


EOBa-tarang 


[Zj3raj>pli^ gun 


QBat srtar :9 ü¡Sifioke bo&b IS 
gun :9 ÜP-e^plosívelb 

Ipiashliglrfc ÜX-lay goggles 


StáBT TO EXIT 


Esta escena tiene 
que las anteriores pues aquí 
apareces en compañía de Robin, 
junto a quien debes buscar en más 
de 20 cuartos de un edificio a las 
personas secuestradas, que te den 
pistas sobre el paradero del 
Pingüino; entre munchas cosas que 
debes hacer es prender la luz para 
poder ver cosas que de lo contrario 
no podrías. 


Aunque esta escena no tiene un 
efecto o detalle en especial sí 
tiene una buena variedad de 
ellos como los gusanos gigantes, 
el piso que se mueve o los árbo¬ 
les que se derrumban. 
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J Las azoteas de los edificios de 

dudad Gótica eran unos de los pocos sitios seguros, eso hasta 

____ ___9 ue apareció Catwoman. Batman 

para poder detenerla se tiene que 

adentrar a sus terrenos. 
Aquí tu encontrarás una variedad 
H en acciones pues escalar edificios, 
Si pelear en elevadores o dejarte caer 
jS||j desde una azotea serán cosas que 
tendrás que hacer para poder 
capturar Catwoman. 


Aquí también hay una gran variedad de efectos (anuncios que se caen, luces y sombras) pero uno 
de los que ^Idl nó . -—. - 


Esta es la escena más 
IjJjí §►. f ( *SjL • sencilla de todo el juego 

mstSÉí rf / P ues aquí sólo tienes 

' * A ' ' que conducir tu 

batimóvil por las calles 
» - pi f ry R/ r i r -i de cuidad Gótica para 

p ■ r_ ^ i/i -Jmg J i-tllegar a su universidad, 

esta escena es en "Top 
View" o vista por arriba y no hay los sorprendentes efectos 
visuales que hay en las otras (sólo un poco de rotación). 


Batman es el mejor Juego que ha hecho Konami según ellos mismos, 


Aunque estenio es un efecto muy complejo sí es un súperdetalle, nos referimos a la manipulación 








































































Lo que parecía una agrada- «f®»} j |¡ 

ble reunión en la universi- p * -V«fc -- 
dad de ciudad Gótica se volvió toda una j§ _ _ 

pesadilla, gracias a la aparición de —--— 7 -". 

Scarecrow quien con su gas especial ha puesto a todos los asistentes en contra 
de Batman (y por desgracia para él no puede golpear a los inocentes); la cacería 
de Scarecrow para evitar que esparza su gas por toda la ciudad lo llevará a 
perseguirlo en su dirigible y a luchar contra él sobre su nave de escape. 


Aquí no hay efectos fuera de lo 
común, lo más relevante son 
los cuartos llenos de gas y la 
batalla en contra de Scarecrow 
pero en escenas anteriores ya 
habíamos visto cosas parecidas. 


J -/ \ IL J LJL^ t , I _ El comisionado 

mHH Gordon y su hija 

Bárbara han sido secuestrados por The Riddler. o sea El Acertijo, y para 
poder rescatarlos Batman debe entrar en el laberinto del ninotauro y 
tratar de resolver todos los acertijos que ahí se le presenten; debes 
checar con tus lentes de rayos X muchas de las paredes pues hay varias 
falsas que puedes destruir con bombas, o tener cuidado al resolver los 
acertijos pues te pueden regresar al principio de la escena o atacarte con 
pequeñas sierras; una vez que hayas resuelto los 3 acertijos te 
enfrentarás a The Riddler en su CvbersDace. 


Después de vencer a The Riddler ya sólo te quedarán 2 misiones por completar, 
en las cuales encontrarás al resto de los enemigos de Batman y regresarán 

otros por más. 

The Adventures of Batman & Robin es un juego con excelentes gráficos, música 
y movilidad (además de los efectos); otro punto a favor de este juego es la 

excelente animación de todos sus personajes. 















































































INGRESA PASSWORD 
K3CH 


MECH WARRIOR 
(SUPER NES) 


SER 

INVENCIBLE 


• DURANTE EL JUEGO, PON PAUSA Y PRESIONA: 
'lA 11 , u L u f "L", "Y" "A 11 "L" íl L u "y 11 
n A 11 "L 11 "L 11 "Y" 


AQUI LES PRESENTAMOS UNA 
EXCLUSIVA LISTA DE LOS MEJORES 
TRUCOS RECIBIDOS A TRAVES 
DE LAS CARTAS; ESPERAMOS 
QUE LES SEAN DE GRAN 
AYUDA. 


• AL APARECER EL TITULO, PRESIONA: 
"A", "B", "B", " ARRIBA", " ARRIBA ", 
"ABAJO", "ATRAS", y "START". 


BLACKTHORNE 
(SUPER NES) 


ULTIMA 

ESCENA 


TENER 
21 VIDAS 


PELEAR CONTRA 
SHAO KHAN 


ULTIMA 

ESCENA 


• EN LA PANTALLA DE SELECCION, REALIZA 
LA SECUENCIA: "ADELANTE", "ARRIBA", 
"ARRIBA", "ADELANTE", "ATRAS"y " SELECT" 


• INGRESA PASSWORD: 
829443 


SUPER EMPIRE 
STRIKES BACK 
(SUPER NES) 


VER CREDITS 
DEL JUEGO 


DURANTE LA PRESENTACION PRESIONA: 

"A", "B", "A", "B", "A", " B", "A", " B" 


PACKATTACK LLEGAR AL 

(SUPER NES) NIVEL 100 


• INGRESA PASSWORD: 
LST 


P.OFPERSIA 

(NES) 


ULTIMO 

NIVEL 


• INGRESA PASSWORD: 
32173630 


X-KLIBER 2097 SER 

(SUPER NES) INVENCIBLE 


• DURANTE LA PRESENTACION, PRESIONA: 
AHORA, EN OPCIONES ACTIVA "NO DAMAGE" 


































Al parecer esta onda de buscar a los 
peleadores más fuertes y capaces ha 
llegado a niveles insospechados, pues 
unos seres conocidos como Ballz han pp 
comenzado a pelear para lograr ganar g 
el torneo que ha organizado un perso- gj 
naje llamado "Jester". La entrada al 
torneo no está restringida, por lo que tí 
aquí tendrás la oportunidad de ver 
toda clase de personajes que de otra 
forma hubiera sido muy difícil reunir 

.. m 

•••• •••••••••••••' 


Ballz es un juego que viene uti¬ 
lizando una temática que ya ha 
sido empleada en exceso estos 
últimos años, sin embargo, trata 
de innovar un poco este estilo, ya 
que los personajes de este juego, 
(como seguramente ya te diste 
cuenta) están hechos con bolas. 
Esta es una cuestión muy creativa 
que ayuda a darle un toque de 
"realismo" a los movimientos. 


• ••••••••••• »•»■»»•»* !»•«»• • • < 

Como en otros I I 

juegos de este _ ^ ‘ . :1 

, tipo, cada peleador ~ 

• tiene diferentes - mg ig¡¡l 

• ataques; aquí se §¡ • jl 

¿ usan 3 botones, ! 

• uno para golpe, I 

• otro para patada y I - 
:• otro para saltar y I 

movimientos I Jr \ V 

• especiales que se L. _£_-_£—1 

. sacan con combinaciones de control y botones. 
•••••••••••••••••••••••••••m 


••••••••••••••••• 

“I Las peleas en este juego • 
se realizan en diferentes J 
tea arenas y ahí la vista de la • 
, -j pelea varia dependiendo • 
I de diferentes factores, ya • 
A que se puede acercar o • 
• I alejar la imagen de donde * 
I están los peleadores, , 
i también cambian las • 
i perspectivas pues en • 
■ algunas situaciones pue- * 
des estar viendo a tu peleador de lado, de frente o por atrás. * 

••••••••••••••••••••••••••••••••o 


Una mejor muestra de lo que se puede llegar a hacer con este concepto en gráficos viene cuando ganas una pelea, pues 
podrás ver una repetición instantánea del último round, la cual puedes manipular para observarla desde diferentes 
ángulos y distancias. 


• •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••■••••••••••••• • • •*•< 

Otra característica de este juego, es que tiene bastantes personajes a escoger con las típicas diferencias que hay entre 
ellos. Estos personajes son: 


_ Este payaso tiene un • 

* -JBPIflPBk a mrl buen rango de 
^ataque, 

aunque en • 
velocidad • 
no está muy * 

V Jf bien dotado 

__ I toiiii T i ni r óue digamos. 

Algo muy • 

característico de este personaje es su inagotable fuente • 
de técnicas sucias para buscar la victoria. • 


alcance y pocen- 

• cial, además de tener una velocidad aceptable. Este es de los 

* típicos que tienes que agarrar para empezar a jugar 

# • • » •••#••• • • • • • « • ••••••••••• 

















































































« lento y sin ^ 
técnica” un golpe de él fácilmente podrá mandarte a 
dormir por un buen rato. El no está tan desprotegido como 
otros pues tiene un rango de ataque bastante aceptable. 

p • ••••••#••••••••••••••••••••••• 


; f i le rango . 

de ataque, además de contar también con una amplia • |¡ 
variedad de movimientos especiales, su único punto débil • «a 
es que carece de potencial al golpear. * 

•••••••••••••••••••••••••••••••a 


Todo parece indicar que JLIW /¿.jgp, / | I 
a los que ^ m 

programa- j¡T \ 

ron este 

juego les 1 §¡|P'- 

dio por 

poner jfe la 

varios expo- ^Éj ’ | jr 7 ' __ | 

nentes de un 

mismo género, pues Tsunami es un peleador de sumo que 
tiene casi las mismas características que Bruiser aunque él 
es un poco más lento, pero también es un poco más 
fuerte. 


Yoko es un primate 
¡ entrenado 

BBk especialmen- 
te para 

~' B BX'jgB pelear, 

I aunque él no 
parece más 

. inteligente que 

cualquiera de los 

que trabajamos aquí, sólo aparenta ser torpe porque es 
muy bueno en la aplicación de llaves y agarrones. Tiene 
una buena potencia y alcance normal, pero es algo lento. 


» ¡Y claro!, el ¡¿nía ír*” m 

• cuadro no Jr m, fl.^Tl 

podía estar ^flglfv j 

completo .3 

• sin nuestra 

típica chica E 3 

• que reúne ^ 

• gracia, belleza y ^-■ —. * 

• bastantes ganas de patear algunos traseros. Como tam¬ 
bién ya te has de estar imaginando, Divine es muy rápida y 

I • con un buen rango de ataque, pero su potencia no es tan 
buena. 


Si de algo no te • 

nnVvBHpMHT Mmt puedes quejar • 

E=fJí m en este • 

1 ^. JB juego es de * 

wpr *úJSM la falta de • 
W personajes • 

^ \JH lentos pero • 

i—■-—- —potentes y 

Crusher es uno de los mejores exponentes de esta área, el » 
es muy lento pero también de los más fuertes, tiene la • 
cualidad de poderse librar muy fácil si un rival lo quiere • 
agarrar y poderes que compensan su poco rango. 


Esta serpiente 
es un ejemplo 

EUI. El más de la 

- ■ I variedad de 

HEME mfl personajes 
□gy üyj raros. Tiene 
1 una fuerza y 

; ,¡, " 1 ’ * 1 - 1.1 . rango muy 

pobres aunque eso sí, es muy rápida; si su rival se descui¬ 
da puede ser prácticamente comido vivo por Byte Viper. 


Una característi- 

cas de este p i •■jM 

• juego es la ¡ 

• serie de | I j 

• personajes |C • í I 

• raros que te I 3 I 

II • puedes 

■ • encontrar y éste .•» n ' 

es uno de ellos. El Ballz es algo rápido, fuerte y causa un 
buen nivel de daño cuando embiste al enemigo, pero 

K " fuera de eso está muy limitado en golpes y movimientos. 
••••••••••••••••«•••••••••••••• 


Extraña colección de personajes ¿no crees?, pero prepárate pues no son todos, aún faltan 6 por conocer, todos ellos con 
sorpresas ocultas para ti. 

No podemos negar que este es un juego muy creativo y muy bueno visualmente hablando, pero es algo monótono y 
lento, tal vez si se hubiera aplicado este concepto a otro tema funcionaría mejor, como que aquí no quedó bien (Por 
cierto, ¿PF Magic será una subsidiaria de Accolade?, al parecer sí). 








































Lucky Glauben 

C 4- + BC 

Heavy D: 

¡j ^1 4- S¿ 4- 

+ c 

Brian Battlen 

ir r> ^ 4 S¿ 4- 

+ C 

Chang Koehan: 

ú •* ^ 4 t¿ 4- 

+ C 

Kim Kaphwan: 

4 t¿ 4r t¿ 

+ BD 

Choi Bounge: 
por 2 segundos, 

4 * + BC 


| Este^es^un 

ejecutar poderes —- 

de desesperación cuando ellos hubieran acumulado el 
máximo de su línea de Pow o cuando su energía estu¬ 
viera parpadeando en rojo; a continuación te diremos 
los poderes de todos los personajes, recuerda que la 
clave utilizada para los botones es: A-Puñetazo débil, B- 
Patada débil, C-Puñetazo fuerte y D-Patada fuerte. 




Ralf: 

\¿ por 2 segundos, 

f -» + C 

? pjT Jeidern: 

4- por 2 segundos, 

^ ^ + BC 

Clark: 

+ C 


Terry Bogard: 

4 4- ^ ->+BC 

Andy Bogard: 
4 por 2 segundos, 

-> + BD 

Joe Higashi: 

** 4- 4 ^ + BC 


Benimaru Nikaido: 

4 / ^ 4 a +c 

Kyo Kusanagi: 

4 4- 4 a -» 

+ c 

Goro Daimon: 

4- * 4 i¿4- 

+ c 


Atena Asamiya: ■ 

4 il 4 ^ 4 ^ ■ 

+ BC 

ll«. ,; • » w .fBk **ZWl • -i. ^ 

Sie Kensou: ■ 

* * -» + d : 

Chin Gentsai: " 

4^*4 ^ *-c ; 


jo<\ Robert García: 

4 ^ ^ 4 ^ 4- 

+ c 

■s Takuma Sakazaki: 

£#“ 4 ^ 4 ^ + AC 

j#"-; X <v • *, |l 

V -J Ryo Sakazaki: 

Él15) ^ ^ 4 kf 

+ c 


7/¡0g l Mai Shiranui: ■ 

->+ BC S 

King: ■ 

4 ^ ^14 l¿ fBD 

Yuri Sakazaki: ! 

■^4^ü4l¿4 | 

+ BD - 




































Ahora, antes de comenzar a descri¬ 
birte Killer Instincts, te diremos que 
Nintendo nos pidió no imprimir to¬ 
davía las fotos del juego, pero te 
aseguramos que ni con las fotos 
podrías ver lo que realmente es 
esta maravilla que se logró gracias 
a la unión de Nintendo (número 
uno dentro de las compañías de 
excelencia por cuarto año consecu¬ 
tivo a nivel mundial según la lista 
de Nikkei) y Silicon Graphics (la com¬ 
pañía más importante en la crea¬ 
ción de gráficos) para el desarrollo 
del Hardware, y por otro lado la 
creatividad de Rare (una compañía 
que tiene una experiencia grandísi¬ 
ma en esto de los videojuegos) uti¬ 
lizando las herramientas de progra¬ 
mación del Alias. Como puedes ver, 
la unión de tantos cerebros 
talentosos es la única manera de 
crear Kl, que revolucionará la in¬ 
dustria del videojuego. Pero dejé¬ 
monos de hablar de compañías y 
que el instinto asesino nos ayude a 
imaginar la indescriptible animación 


con gráficos que tienen volumen 
real, complementado con un estu¬ 
pendo sonido. Ahora imagina un 
acercamiento a la escena en la azo¬ 
tea de un edificio, que, en lugar de 
moverse de lado a lado, gira poco a 
poco; además, un super detalle en 
el fondo: una pantalla gigante que 
transmite simultáneamente todo lo 
que tú ves en pantalla, Y ¿Qué te 
parecería un enfrentamiento en un 
puente colgante donde los perso¬ 
najes se separan tanto que un zoom 
out abarca todo el puente y el cielo 
se mueve de una forma impresio¬ 
nante?. 

Bueno hasta aquí todo está bien, 
pero si tú eres un perfeccionista en 
juegos de pelea no serán suficien¬ 
tes los maravillosos gráficos y soni¬ 
do, tú además esperas acción y algo 
más, pues Killer Instincts te ofrece 
un nuevo concepto que 
deja atrás a todo lo que 
hayas visto antes. Los 
11 personajes tie¬ 
nen más de 50 
maneras de eje¬ 
cutar combos 
mortales desde 
3 a 13 golpes... 
(y posiblemen¬ 
te más) y no 
tienes que 
brincar nece¬ 
aría mente 
para comenzar 
una combinación 
como en otros juegos 
de pelea. Todos los per¬ 
sonajes tienen varias 
maneras de comenzar 
sus combos, los cuales 
se conectan despia 
dadamente. 




Ahora te di¬ 
remos que la 
animación es 
algo especial 
en Kl, ya que 
utiliza más "frames" 
para cada movimiento de los que se 
podían hacer en juegos previos, lo 
que permite movimientos mucho 
más suaves y fluidos.EI Dragón Punch 
de SFII, por ejemplo, usaba 6 frames 
de animación; un movimiento simi¬ 
lar en Kl con Jago utiliza 14 frames 
(más que frames es como si el CPU 
sólo le ordenara moverse al perso¬ 
naje). 

Retomando los combos junto con la 
animación, te damos una idea de 
cómo funciona. Por ejemplo, si en el 
control ejecutas un Dragón Punch 
con Jago y el oponente está separa¬ 
do de ti, Jago conecta un Dragón 
Punch sencillo, y si estás pegado al 
oponente conecta un Dragón 
Punch utilizando una 
espada, pero si 
lo anterior lo 
ejecutas con 
el botón de 







i 



pasas a otro round; ahí ^ 

mismo continúa la J¡j 

acción, sólo se le He- ® 

na la energía a tu 
oponente. 

Las fotos de los personajes que te 
presentamos no son dibujos espe¬ 
ciales para posters y revistas, es tal 
como se ven en el juego con esas 
sombras, brillos y texturas. 

Nada, nada que se diga de este jue¬ 
go le hace justicia a la sensación de 
jugarlo. En cuanto lo conozcas en 
arcadia verás que no exageramos. 


Todo esto de los combos 
nos fue presentado por Ken Lobb 
que es una de las personas de 
Nintendo que ayudó en el concepto 
y es un superfan conocedor de jue¬ 
gos de pelea. 

Si eres buen observador te darás 
cuenta de que Ken Lobb aparece 
en el final de G.l. Joe. Pronto 
escucharás más de Ken Lobb 
(literalmente, porque él es la voz 
de la presentación de Kl y los 
gritos de Jago). 


golpe medio (los 
botones están aco¬ 
modados como en 
SFII) Jago conecta 
rodillazo y patada en 0 
el aire para rematar con 
Dragón Punch. 

Como puedes darte cuenta, se 
trata de involucrarte perfecta¬ 
mente en la acción y que no seas 
un simple espectador (como en 
Art of Fighting cuando conectas 
el poder especial de varios gol¬ 
pes). Seguramente pensarás que 
un combo de 13 (Killer 13) sea 
complicado, pero no en realidad 
tú marcas 5 ataques y al unirlos 
obtienes un "Killer 13". 


NOI BAD»YOU HAVE 
FINISHED A VEBY 
DIFFICULI GAMEj 
I' M VERY IHPFESSED! * * 

AS ALWAYS) WE PRQGEAMMEB 
THE FINAL QUEST FOE 
EXPEETS, SO BY COUPLETING 
IHIS GAME»YOU HAVE 
PROVEN YOUR ABILITIES TO ME. 
IHANKS AGAIN FOK PLAYING* * * 


Y regresando a lo de la acción 
continua, te diremos que cuan¬ 
do le bajas toda la energía a 
tu oponente no 
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i » . 


En el Nueva York de los años 30 un hombre 
llamado Shiwan Khan (último descendiente de 
Ghengis Kan) ha 

decidido destruir la I 

ciudad con un extra- I 
ño artefacto - todo 1 
para no perder la | 
fama del apellido- de 
gran poder, pero él 

no contaba con que H|K|l7 < ~7¿T7tB| 
esta ciudad cuenta J L * e §!] 

con un defensor que HAm* ** " w * * ¡ , 

sabe cuándo el WB— 

corazón de un hom- mm ' - 

bre está infestado por el mal, su nombre es: 

The Shadow. 


Basado en The Shadow, una película de recien¬ 
te estreno, hace su aparición en el formato del 

SNES gracias 


a (quién si 
no) Ocean; 
el tipo de 
juego de 


«fes. asJWr-r-- ' ITríSI shadow" es 
™SH¡SfcZ ; - rr % r^;® del clásico 
¡| a^SSÉJB;* -rí r”fK juego de 

ByiLKmiUc IVt'lr rrrrrAl De | ea 

r* donde 

-aJ 

avanzar derrotando enemigos para al final 
vencer a un gran enemigo. 


——- Vt ' PfFI KÉHHpiP l ^ss^sga Como podrás ver la acción de! 

i juego es ya conocida pero 

: , ' I además de golpear a tus enemi- 
Jlt z k 11 gos, que es la forma de ataque 

31& [ l|| i&8& I más común, podrás llegar a 

_ f í- _É_J Li_U algunos sitios donde te aparece¬ 
rán algunos enemigos armados. Obviamente, como buen defensor de la justicia, tú también vienes 
armado con 2 pistolas; disparas con el botón de ataque; cuando un enemigo se encuentra 
en tu rango de disparo aparece sobre él una anticuada mira, es ahí donde debes disparar. 

Para que veas lo buena onda que somos te diremos las formas de ataque más recomendables en 

estos modos. 


energia; es recomendable que lo hagas alejado un 
poco más arriba del nivel de tu rival. Identifica a los 
grupos de enemigos que te den más problemas 
para que al enfrentarte a ellos uses tu habilidad 

"invisible". 


I enemigos 

SspSIl Al I armados 

: pueden 

I i--' gn 11 fcv fn_i ser muy 

molestos pero con esta técnica tu labor se facilita: 
primero acércate a uno de ellos para agarrarlo y 
en el momento que lo hagas presiona el botón de 
ataque con lo que les darás 3 balazos a 
quemarropa; esta técnica funciona hasta con los 
enemigos grandes. 


















































































The Shadow es un ser que, según él y sus amigos, conoce algunas artes secretas y poderes gracias a lo 
cual puede descubriral hombre que tiene el mal en su corazón (y eliminarlo) 3 de estas artes las puedes 
usar en batalla y para seleccionarlos debes presionar los botones L o R de tu control y con A las activas 
o desactivas cuando sea necesario, estas artes sólo podrás usarlas mientras tengas tu línea de Ability 


--l I SSSgS A 10 lar §° del juego te encontrarás con algunos Ítems que podrás ir 

l I ® p / recogiendo como bolsas de dinero que te dan puntos o manzanas y 

son la caja de primeros auxilios que recupera toda tu energía y el anillo \ \ JB|lj| 

mágico que aumenta tu nivel de Ability. V i ^|S* 


Por cierto, una última cosa que debes checar es que cada vez que te 
paras sobre un item aparece un indicador debajo de la línea de 
Ability, esto es muy útil pues así fácilmente encontrarás Ítems 
escondidos detrás de cajas, pilares y todo ese tipo de estorbos. 


A continuación te hablaremos de algunas de las misiones que te 
esperan en "The Shadow". 


_ 


_ 


: 


HoullIlii L i™ Un par de familias rivales han decidido arreglar sus problemas pero desafortu 
uEwUÍ I nadamente han elegido un sitio público para hacerlo, así que The Shadow es 
iVÉSSll? # llamado para poner un poco de orden; una de las cosas más extrañas que ve 
este héroe de negro es que una de las familias es apoyada por un grupo de 
soldados en armaduras muy extrañas ¿tendrá eso algún significado?, cuando 
llegues hasta el final de un lluvioso callejón te las verás con un tipo con una súper ame¬ 
tralladora pero que no te intimide, con la técnica que te dimos al principio rápidamente pasará... 
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su - 


















































































« Otro extraño suceso lleva a The Shadow a investigar; esta vez un marino decidió 
cubrir la distancia que hay desde la punta del Empire State al suelo en menos de 
/J 12 segundos, saltando; lo más extraño es que se han reportado a varios sujetos 
de apariencia asiática rondando el lugar, ¿qué tendrán estos individuos que ver? 
eso es lo que está dispuesto The Shadow a averiguar y para eso tiene que llegar al 
mirador de este edificio y golpear a un sujeto que dice ser muy fuerte. 


¡sam 


• • , 


0musemmt Park 


» Las cosas en esta ciudad se siguen poniendo difíciles, ahora una banda coman¬ 
dada por los sujetos de la armadura ha empezado a atacar una feria, obviamen¬ 
te nuestro héroe se lanza a la escena del crimen para salvar a los inocentes y de 
una buena vez averiguar quién está detrás de estos ataques-, es muy recomenda¬ 
ble que guardes bastante de tu Ability para el jefe final pues es un boxeador muy 
rápido que te puede aniquilar en un parpadeo por lo que tu poder "Invisible" te será útil. 




La llegada de varias piezas de Asia de Este al museo han confirmado las sospechas 
de The Shadow: Shiwan Khan ha llegado a la ciudad y tal como se lo imaginó hay 
mucho que destruir, así que mientras piensa en la forma de causar caos en esta gran 
ciudad ha dejado a The Shadow en compañía de sus secuaces y de una armadura 
maldita a la que no puedes dañar pero ¿qué tal al espíritu que la controla? 



















































































The Federa! Buildings 


| | Shiwan Khan con la ayuda de un científico ha construido un artefacto de destruc- 
V ! i Sy? 7 / ción denominado "Esfera de Berrylium". Esta gigantesca bomba tiene la capaci- 
kV rajy P|// dad de destmir toda la ciudad de Nueva York con una increíble explosión y la cual 
p a sido instalada dentro de los edificios federales-, la misión de The Shadow es 
destmir la gran bomba antes de que se acabe el tiempo y ésta explote, pero ten 
cuidado porque la bomba tiene un sofisticado sistema de auto defensa._ 


Después de que The Shadow destrozara su primer juguete,Shiwan ha decidido 
construir otro con la ayuda de un científico llamado Dr. Rhinehart que trabaja en 
los laboratorios Maritech; llegar ahí será un poco difícil para The Shadow pues 
además de 


rms ja 


que están 
afuera de la ciudad, 
las instalaciones están fuerte¬ 
mente custodiadas (hasta en 
moto tendrás que luchar con los 
soldados de Shiwan). 


_ 




Bien, de aquí en adelante el camino lo tendrás que recorrer tú solo y 


déjanos decirte que las cosas no estarán tan fácil como al principio; 
además de que tienes que prepararte pues te espera una batalla más 
difícil... ya verás. 


A The Shadow se le puede dar el calificativo que normalmente se les da a 
los juegos de Ocean: tiene buenos gráficos y algunos efectos interesantes 


pero los valores de los personajes (y algunos de sus gráficos) realmente 
dejan que desear-, el reto es elevado pero eso se debe al casi instantáneo tiempo de reacción de algunos 
personajes que te contra atacan aun cuando les llueven golpes. 














































































USHRA MONSTER TRUCK WARS 



ras para ir acumu¬ 
lando puntos y así 
ganar la competen¬ 
cia a nivel nacional. 

Acclaim 


DÍGGER 


(SNES y GB) 

Todos aquéllos que disfruten de las competencias 
entre camionetas de grandes llantas, encontrarán 
en Ushra Monster Truck Wars un juego hecho a su 
medida; escoge una 


camioneta, puede 
ser el Grave Digger, 
el Predator o el 
famoso Bigfoot y 
compite en diferen¬ 
tes eventos y carre- 


•>©©©©©©©©© 
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SCORE400 


SUPER PUNCH OUTH (SNES) 

Super Punch Outü entra al grupo de juegos clásicos 
del NES 8 bit, que están apareciendo ahora en el 
formato de SNES; al igual que en la versión anterior 
tú controlas a un joven boxeador cuyo sueño es 
convertirse en el número uno a nivel mundial, pero 
él no es el único que 
lo ambiciona, pues 
hay muchos pelea¬ 
dores en el camino 
y con las mismas in¬ 
tenciones, a los cua¬ 
les tendrás que de¬ 


rrotar para ir esca¬ 
lando posiciones en 
diferentes circuitos y 
al final enfrentarte a 
un misterioso pelea¬ 
dor. Esta nueva ver¬ 


sión tiene una am¬ 
plia variedad de nue¬ 
vos movimientos y 
mejores gráficos. 

Nintendo 




OPERATION THUNDERBO LT (SNES) 

El presidente de la República de Bintazi, un país 
dedicado al terrorismo, ha dado órdenes de secues¬ 
trar un avión para así presionar al gobierno de los 
demás países a liberar a sus camaradas que se 
encuentran presos, de lo contrario algo le pasará a 
la tripulación. Así que las demás naciones deciden 
enviar un calificado equipo de rescate para intentar 
liberar a los prisioneros. 

Este es un clásico juego de Arcadia de Taito, que 
ahora es lanzado para el SNES; aquí puedes elegir de 
entre 6 diferentes 
comandos y podrán 
jugar 1 ó 2 jugado¬ 
res simultáneos. Este 
juego tiene la ven¬ 
taja de poder utili¬ 


zar el Control pad, el 
Mouse o el Super 
Scope. 

Taito 


UNIRACERS (SNES) 



puntos. Aquí puedes 
competir solo o con¬ 
tra un amigo para 
hacer las cosas más 
interesantes. 

Nintendo 


’JI 


Gracias a la tecnología del Ultra 64 aplicada a los 
juegos de 16 bit, Nintendo y DMA han logrado 
producir un juego tan interesante como Uniracers. 
En este juego tú te pones al mando de un uniciclo 
que recorre a alta velocidad un circuito de tubos; él 
debe aprovechar su 


velocidad para que 
en algunas partes del 
circuito pueda hacer 
diferentes suertes 
con las que ganarás 


*r*r 
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ACERCATE A: 
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BARBIE VACATION ADVENTURE (SNES) 
Ahora por parte de Hi-Tech aquí tenemos otro título 
con dedicatoria especial para las niñas, pues la 
heroína de este juego es Barbie. 

Esta vez deberás acompañar a Barbie en sus vaca¬ 
ciones por diferentes partes de los Estados Unidos y 
junto con ella reali¬ 
zar diferentes activi¬ 
dades dependiendo 
del lugar al que vaya, 
ya que puede bu¬ 
cear, caminar o visi¬ 
tar una feria de gran¬ 


ja. Mientras tanto te 
divertirás y aprende¬ 
rás una que otra 
cosilla. 

Hi-Tech 


® © © © © 


TROY AIKMAN'S NFL F OOTBALL (SNES) 



THE GRE 
Lo que parecía 
tió en una tra 


2 personas al mismo 
tiempo. Si disfrutas¬ 
te el primero, éste 
no te lo puedes per¬ 
der. 

Capcom 


AT CIRCUS MYSTERY (SNES) 
una divertida visita al circo se convir- 
trampa que Pedro el malo le puso a 
mckey y Minnie; ahora ellos se deberán enfrentara 
Pedro y sus secuaces para poder liberar al circo y a 
todas las personas que fueron capturadas. 

Este es otro gran clásico de Capcom de Side Scrolling 
con los personajes 
de Disney, muy pa¬ 
recido a Magical 
Quest donde el per¬ 
sonaje principal 
(Mickey) tenía varios 
trajes mágicos que 


le daban diferentes 
habilidades pero con 
la ventaja de que 
ahora podrán jugar 






© © : 









b YHHU KEIUWI 

B 1 st fiffi 10 
Olí THE COHBOVS 21 


La temporada ha comenzado, y qué mejor que 
empezar junto al actual mariscal de campo cam¬ 
peón de la NFL Troy Aikman. Este juego tiene una 
gran cantidad de opciones que mantendrán a los 
fanáticos pegados al televisor, con una gran gama 
de jugadas ofensivas y defensivas en cualquiera de 
los múltiples modos de juego que tiene este título. 
Lo podrán jugar una 
o dos personas a la 
vez y si escoges la 
opción de tempora¬ 
da completa la má¬ 
quina te dará la 
oportunidad de gra¬ 


bar tus avances en 
uno de los seis ar¬ 
chivos que tiene el 
juego. 

William 

Entertainment 


j % 



Este mes acércate también a: 

Bubsy II (SNES) 

Accolade 




Cannondale Cup (SNES) 
American Sof tworks 


Tiny Toon-Wild & Wacky Sports (SNES) 
Konami 


Fun'n Games (SNES) 

Williams Entertainment (antes Tradewest) 

Beavis and Butthead (SNES) 
Viacom 


Niniendo 















































BABALITY EN VEZ DE 
FATALITY Y VICEVERSA 



Ya que elimines a tu oponente marca el Finish Move y mientras tu peleador termina 
con tu oponente marca el movimiento de Babality, así saldrá que ganaste y en vez 
de decir Fatality dirá Babality También puedes hacer que diga Fatality cuando hiciste 
Babality haciendo lo mismo. 



Elige a Shang Tsung y conviértete en Liu Kang y ya cuando vayas a regresar a Shang 
Tsung deja presionada patada y mantenía así hasta que se transforme en Mileena. 
Cuando Sub-Zero congele el suelo y tú seas Liu Kang y te estés resbalando ejecuta el 
Bicycle Kick para que no te haga daño. 



NOTA: Con algunos de estos trucos tu 1 1 - 

Game Boy podrá quedar trabado, pero no te apures ya que no explotará. 

1) Colócate como indica la primera foto y salta hacia tu oponente, mientras estás en el aire 
efectúa el Finish Move lo más rápido que puedas para que al caer del otro lado de tu 
oponente le hagas el fatality sin que se dé la vuelta. 



KilHW 



2) Si esto lo quieres hacer con Sub- 
Zero marca Deep Freeze en el aire. 
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3) Elige a Reptile y gánale a tu 
oponente 2 rounds. Entonces realiza 
el Forcé Ball e inmediatamente 
marca el Tongue Lash. 




4) Utiliza a Jax y cuando le hayas gana¬ 
do los 2 rounds marca con la patada 
presionada Derecha, Derecha, Derecha, 
golpe y un poco después de que aprie¬ 
tes golpe suelta la pata¬ 
da, así estarás ejecutando 
The Clapper y Gotcha al 
mismo tiempo. 




6) Elige a Kitana y vence a tu 
oponente de manera que queden 
tú en la esquina y él adelante de ti. 
Marca Fan Lift e inmedia¬ 
tamente el fatality y algo 
muy curioso sucederá. 




5) Elige a Kitana, vence a tu enemigo 
y déjalo pegado a cualquier esquina. 
Colócate a la misma distancia con 
que empiezas el round y ejecuta un 
Air Attack y mientras 
estás en el aire marca el 
Finish Move y le cortarás 
2 cabezas. 
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'ÜÜÜ'ÚÜÜÜÜ 


Normalmente en el modo de juego "Group Battle" sólo 
podías seleccionar dos veces un mismo peleador, pero con la 
siguiente clave puedes escoger hasta 8 ocasiones a un mismo 
peleador. 

En la pantalla de "Battle Mode 
Select" presiona lo siguiente er 
el control 2: 

L,R,L,R,L,R,R,L, si lo ejecutaste 
bien escucharás la risa de Vega 




Al llegar al enemigo de la la. escena del 
nivel 1 ó 2 , destruye la parte por donde 
salen las naves y cuando empiece a caerse 
esta sección lanza una bomba y deja que 
explote sola. Así volverá a salir esta sec¬ 
ción de la 
nave y volve¬ 


rá a caer. Esto 
lo puedes ha¬ 
cer con la otra 
parte de la 
nave, por 
donde salen 
los misiles. Y ya cuando vayas a liquidar 
por completo a este enemigo, lanza otra 
bomba y si 
logras que la 
bomba y la 
nave explo¬ 
ten al mismo 
tiempo, ésta 
empezará a 
explotar de¬ 
bajo de ti en vez de alejarse y destruirse 
al fondo. 


En la escena de 
Karnath's Revenge 
(las víboras) al lle¬ 
gar a la última Ví¬ 
bora de la parte 
del hielo (4a. par¬ 


te), brinca agacha¬ 
do hacia el hoyo 
por donde sale la 
Víbora como se ve 


en las fotos. Con 
esto lograrás pa- 
saral siguiente ni- 


I CfiN'T RELIEVE yOU ESCRPEO 
FROM KfiRNfiTH! VOU'RE PRETTy 
GOOD, FROGG IES , BUT IT 
fiÍN'T OVER METÍ 


vel sin necesidad 
de realizar el reco¬ 
rrido final. 
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TELEFONO 


VALIDO SOLO EN CHILE 
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DIRECCION 

CIUDAD 


CJJ Cüa ¡g§ t^2 "EF CM <2? 

LLena este cupón con tus datos personales, házlo con letra clara 
y adjúntale el sello Nintendo Chile más la boleta de tu compra. 


¡CONTINUA EL SALVAJE 


SORTEO! 


Si no alcansaste a participar en nuestro anterior sorteo envíanos el cupón 
de este aviso, la boleta (se aceptarán fotocopias) por la compra de alguna consola, 
juego o accesorio y el Sello de Garantía "Nintendo Chile" que junto a 




H. BRiONES S.A. 


"Rey^sta Club Nintendo", hacen posible este concurso ae tu s 

REVISTA CLUB NINTENDO 
Av. Las Amapolas N 2 2075 
Providencia 
Santiago, Chile 


H. BRIONES S.A. 

El sorteo se realizará el día 28 de Febrero de 1995 
‘Se notificará a los ganadores telefónicamente y la lista oficial será publicada en REVISTA CLUB NINTENDO 





































































La nueva experiencia que llega desde el 
Ultra 64, para agudizar tu instinto de 
videojugador en una completa muestra 
^ en muchas páginas. _ 
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TEO BíltíHEli 


Con Donkey Kong, 
muchos harán lo que sea 
para volver a ser 
la mascota preferida. 



A Bobby, Fifí y Lassie, 
salió una dura competencia: 
Donkey Kong Country, la más salvaje 
aventura que nadie haya inventado. 
Más de 100 niveles con un 
realismo espectacular: 
M ik Feroces tormentas, 


barriles explosivos, increíbles escenas 
bajo el agua y sorpresas que no podrás 
creer. Y lo mejor, sin necesidad 
de piezas o accesorios extra. ' 

Donkey Kong, sólo para Super 
Nintendo. Juégalo ya. Será tu 

regalón por mucho tiempo. Vt¡Ü!¡¡! 


jJHIlÜK 


H. BRIONES S.A 





